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Di dunia usaha pengunaan teknologi khususnya internet pun sudah lazim 
dilakukan sehingga transaksi menjadi lebih cepat, mudah dan efektif. Gaya hidup 
moderen itu yang mendorong munculnya sistem pembayaran non-tunai seperti 
penggunaan OVO. Permasalahan dalam penelitian ini yaitu apakah faktor 
pengetahaun, kemanfaatan, kelemahan, kemudahan dan promosi memperngaruhi 
minat penggunaan e-money berbasis mobile (OVO) oleh generasi milenial dan 
generasi Z Fakultas Syariah dan Ilmu Hukum dan bagaimana tinjauan ekonomi 
Islam terhadap penggunaan e-money berbasis mobile (OVO) dengan tujuan untuk 
mengetahui pengaruh faktor pengetahuan, kemanfaatan, kelemahan, kemudahan, 
dan promosi terhadap minat penggunaan e-money berbasis mobile (OVO) oleh 
generasi milenial dan generasi Z Fakultas Syariah dan Ilmu Hukum dan 
mengetahui bagaimana tinjauan ekonomi Islam terhadap penggunaan e-money 
berbasis mobile (OVO). 
Penelitian ini dilakukan pada mahasiswa ekonomi syariah semester 
3,5,7,9. Penelitian ini merupakan penelitian lapangan. Subjek dan populasi pada 
penelitian ini yaitu, mahasiswa ekonomi syariah semester 3,5,7,9 di dapat total 
sampel sebanyak 88 responden yaitu dengan menggunakan accidental sampling. 
Teknik pengumpulan data melalui angket, studi pustaka, wawancara dan 
dokumentasi. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan 
menggunakan teknik analisis data yaitu uji instrumen penelitian, uji asumsi klasik 
dan uji hipotesis penelitian Alat statistik untuk menguji hipotesis adalah analisis 
regresi linier berganda dengan menggunakan SPSS 23 dan Microsoft excel 2010.  
Hasil penelitian menunjukkan bahwa secara persial, Pengetahuan 
berpengaruh postif karena dari hasil uji t, diketahui nilai t hitung (3,231) < t tabel 
(3,320) dan signifikansi (0,002) < 0,05. Kemanfaatan dan Kelemahan berpengaruh 
positif karena hasil uji t, diketahui nilai t hitung (3,031) < t tabel (3,320) dan 
signifikansi (0,003) < 0,05. Kemudahan berpengaruh positif karena hasil uji t, 
diketahui nilai t hitung (4,048) > t tabel (3,320) dan signifikansi (0,000) > 0,05. 
Promosi berpengaruh positif karena hasil uji t, diketahui nilai t hitung (3,670) > t 
tabel (3,320) dan signifikansi (0,000) > 0,05 terhadap minat generasi milenial dan 
generasi Z dalam menggunakan uang elektronik berbasis mobile (OVO). Sistem 
bertransaksi ketika menggunakan OVO sebagai alat pembayaran sesuai dengan 
prinsip Islam dan dalam presfektif Ekonomi Islam. Hal ini ditunjukkan karena 
tidak ada gharar (ketidakjelasan) dalam bertransaksi menggunakan OVO. 
 
Kata kunci:  Pengetahuan, Kemanfaatan, Kelamahan, Kemudahan, Promosi, 
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A. Latar Belakang Masalah 
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang terus 
berlangsung hingga saat ini menawarkan kemudahan-kemudahan bagi 
manusia. Sejalan dengan perkembangan teknologi yang pesat, pola hidup 
masyarakat dan sistem pembayaran dalam transaksi ekonomi terus mengalami 
perubahan. Kemajuan teknologi dalam sistem pembayaran menggeser peran 
uang tunai sebagai alat pembayaran ke bentuk pembayaran non tunai yang 
lebih efisien dan ekonomis.
1
 
Teknologi  dalam sistem pembayaran telah menggantikan peranan 
uang sebagai alat pembayaran atau alat tukar menukar suatu barang yang pada 
umumnya berupa pembayaran atau alat tukar menukar suatu barang yang pada 
umumnya berupa pembayaran tunai menjadi non tunai yang mana lebih efektif 
juga efisien. 
2
 Hal tersebut didukung dengan hadirnya fintech (financial 
technology). Di Indonesia fintech terdiri dari banyak jenis, salah satunya 
adalah pembayaran elektronik. 
3
  
Uang elektronik (atau uang digital) adalah uang yang digunakan dalam 
transaksi Internet dengan cara elektronik. Biasanya, transaksi ini melibatakan 
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penggunaan jaringan computer (seperti internet dan sistem penyimpanan harga 
digital). Electronic Funds Transfer (EFT) adalah sebuah contoh uang 
elektronik.  
Uang elektronik memiliki nilai tersimpan (stored-value) atau prabayar 
(prepaid) dimana sejumlah nilai uang disimpan dalam suatu media elektronis 
yang dimiliki seseorang. Nilai uang dalam e-money akan berkurang pada saat 
konsumen menggunakannya untuk pembayaran. E-money dapat digunakan 
untuk berbagai macam jenis pembayaran (multi purpose) dan berbeda dengan 
instrument single purpose seperti kartu telepon. 
4
 
Sesuai dengan yang dijelaskan oleh Bank Indonesia dalam Peraturan 
Bank Indonesia No. 16/8PBI/2014, bahwa yang dimaksud dengan uang 
elektronik atau electronic money adalah alat pembayaran yang memenuhi 
unsur-unsur diterbitkan atas dasar nilai uang yang disetor terlebih dahulu 
kepada penerbit, nilai uang disimpan secara elektronik dalam media server 
atau chip, digunakan sebagai alat pembayaran kepada pedagang yang bukan 
merupakan penerbit uang elektronik tersebut, nilai uang elektronik yang 
dikelola oleh penerbit bukan merupakan simpanan sebagaimana dimaksud 
dalam undang-undang yang mengatur mengenai perbankan. 
5
 Dengan 
disahkannya pembayaran baru ini menjadikan peluang bagi lembaga keuangan 
baik bank maupun non bank untuk menerapkan aplikasi uang elektronik salah 
satunya pembayaran menggunkan OVO. 
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Seiring dengan kemajuan teknologi, kehidupan manusia kini 
berjalan dengan sangat cepat, efektif, dan efesien. Di dunia usaha 
pengunaan teknologi khususnya internet pun sudah lazim dilakukan 
sehingga transaksi menjadi lebih cepat, mudah dan efektif.
6
 Gaya 
hidup moderen itu yang mendorong munculnya sistem pembayaran 
non-tunai seperti penggunaan OVO. 
Industri uang elektronik adalah layanan industri keuangan yang 
belakangan ini popularitasnya mulai meningkat. Teknologi adalah 
salah satu sektor dalam industri keuangan, yang sedang maju di negara 
ini. Menurut Sukma (2016) kedepannya sector inilah yang oleh 
pemerintah dan masyarakat diharapkan dapat membantu 
meningkatkan akses layanan keuangan pada masyarakat. 
Dengan perubahan gaya hidup masyarakat dalam melakukan 
transaksi jual beli melalui online mengakibatkan banyak masyarakat 
memilih mengunakan sistem pembayaran elektronik. Barang yang 
ditawarkan bervariasi dan transaksi yang mudah dan cepat merupakan 
salah satu bentuk yang ditawarkan penjual kepada konsumen. Hal 
tersebut menjadi keuntungan dari pihak produsen yang mudah 
memasarkan barangnya, sedangkan untuk konsumen lebih efesien 
untuk waktu dan tempat. Oleh karena itu, akan mengakibatkan 
peningkatan sifat konsumtif masayarakat.
7
 Menurut Widyatama, 
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semakin dekat jarak antar konsumen dan produsen, maka semakin 
besar kesempatan kegiatan jual beli yang terjadi. Dalam hal ini dapat 
dikatakan apabila konsumen dapat menemukan merchant (pedagang) 




Uang elektronik pada dasarnya sama seperti uang biasa karena 
memiliki fungsi sebagai alat pembayaran atas transaksi jual beli barang. 
Dalam persp.ektif syariah hokum uang elektronik adalah halal. Kehalalan ini 
berlandasakan kaidah; setiap transaksi dalam muamalah pada dasarnya 
diperbolehkan kecuali jika ada dalil yang mengharamkannya, maka saat itu 
hukumnya berubah menjadi haram. 
9
 
 Berbagai bentuk perkembangan Ekonomi Syariah baik secara 
kelembangaan maupun produk, menunjukkan bahwa peran Maslahah 
Mursalah sangat penting. Islam telah menetapkan aturan-aturan dalam 
praktek transaksi jual beli yang harus dilakukan secara konsekuen dan 
terdapat kemanfaatan kepada pihak yang bersangkutan. Namun, pada 




Dalam presfektif hukum Islam, hukum transaksi elektronik 
diatur pada .Fatwa Dewan Syariah Nasional-Majelis Ulama Indonesia 
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NO:116/DSN-MUI/IX/2017 yaitu Uang Elektronik Syariah, dimana 
dalam ketentuan hukum uang elektronik boleh digunakan sebagai alat 
pembayaran yang sesuai dengan ketentuan Fatwa Dewan Syariah 
Nasional-Majelis Ulama Indonesia. Jika berlaku suka sama suka, 
dikarenakan uang elektronik tersebut memberikan keamanan dan 
kenyamanan dalam membawa uang. Sehingga pada saat akan 
melakukan pembayaran, maka masyarakat cukup membawa atau 
menggunakan handphone, kartu atau chip uang elektronik saja tanpa 
membawa uang tunai dalam jumlah banyak. 
11
 
Uang elektronik (E-money) pertama kali diterbitkan di 
Indonesia pada April 2007 oleh Bank Indonesia. Contoh uang 
elektornik (e-money) menurut finansialku.com adalah: 
a) Card-based e-money : mandiri e-money, Flazz BCA, BRI Brizzi, 
BNI Tap Cash, Megacash Bank Mega, dll.  
b) Server-based e-money : T-cash (Telkomsel), Dompetku/Paypro 
(Indosat), XL Tunai (XL), Sakuku (BCA), dll.  
c) App-based e-money : Go-pay (Go-Jek), Ovo (Grab), Tokocash 
(Tokopedia), Bukadompet (Bukalapak), KasPay (Kaskus), Shopee 
Pay (Shopee), dll.  
OVO adalah sebuah aplikasi smart yang memberikan 
pengguna layanan pembayaran dan transaksi secara online (OVO 
Cash). Pengguna juga bisa berkesempatan untuk mengumpulkan poin 
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setiap kali pengguna melakukan transaksi pembayaran melalui OVO. 
Menurut wikipedia, Pendirian OVO dimulai pada tahun 2006, dengan 
PT. Visionet Internasional yang dibentuk oleh PT Multipolar Tbk 
untuk memenuhi kebutuhan EDC Lippo Bank (telah digabungkan 
dengan Bank CIMB Niaga pada tanggal 1 November 2008). VisioNet 
pun mengembangkan variasi produk dan servis yang mereka tawarkan 
dari sekedar layanan terkelola IT hingga aplikasi dan hardware untuk 
kebutuhan IT bisnis. PT Visionet Internasional mengalami pengalihan 
ke perusahaan baru yaitu menjadi PT Visionet Data Internasional pada 
tahun 2016. 
Perjalanan OVO dimulai pada tahun 2016 sebagai aplikasi 
yang menawarkan pembayaran, poin loyalitas, dan layanan keuangan 
yang didukung oleh lengan digital Lippo Group. Namun ia mendapat 
izin untuk beroperasi sebagai perusahaan fintech di seluruh indonesia 
pada 25 September 2017. 
Secara umum, Ovo Cash dapat digunakan untuk berbagai 
macam pembayaran yang telah bekerja sama dengan OVO menjadi 
lebih cepat. Sedangkan OVO Points adalah loyalty rewards bagi yang 
melakukan transaksi dengan menggunkan OVO Cash di merchant-
merchant rekanan OVO. Untuk OVO Points sendiri, dapat ditukarkan 
dengan berbagai penawaran menarik hingga ditukarkan dengan 
transaksi di marchant rekanaan OVO. OVO menawarkan kemudahan 




banyak. Salah satunya cukup dengan menunjukkan aplikasi OVO yang 
didalamnya terdapat saldo cash maupun point. 
Transaksi menggunakan uang elektronik berbasis mobile 
(OVO) ini diharapkan dapat mempermudah pengguna aplikasi dalam 
melakukan transaksi. Pengguna aplikasi ini sebagian besar berada 
pada rentang umur 12-50 tahun. Dengan mengetahui rentang umur 
tersebut, dapat dikatakan bahwa sebagaian besar pengguna aplikasi ini 
adalah dari Generasi Milenial dan Generasi Z. 
Generasi Milenial atau Generasi Y adalah orang-orang yang 
lahir pada rentan tahun 1980-1990 hingga awal 2000an. Sedangkan 
Genearasi Z adalah orang-orang yang lahir pada rentang tahun 1995 
hingga 2014 (IDNTimes, 2016).  
Generasi Milenial serta Generasi Z lahir dikala teknologi 
seperti handphone serta internet diperkenalkan ke masyarakat. 
Sehingga, para Generasi Milienial serta Z ini sangat paham tentang 
teknologi dan penggunaan internet, yang membuat mereka bergantung 
dengan teknologi tersebut. Sebab internet sangat banyak digunakan di 
golongan Generasi Milenial serta Generasi Z, mereka juga gampang 
memperoleh data dari seluruh dunia. Pendapat inilah yang mendasari 
mengapa pengguna aplikasi uang elektronik berbasis mobile semacam 
OVO lebih banyak digunakan oleh generasi milenial serta Z ini.  
Pengetahuan Produk (OVO), kemanfaatan dan kelemahan 
pemakaian produk (OVO), kemudahan produk (OVO), serta promosi 




uang elektronik berbasis mobile (OVO) oleh Generasi Milenial serta 
Generasi Z di Indonesia dikala ini. 
Dalam perkembangan jaman di era serba digital ini, uang elektronik 
berbasis mobile adalah memudahkan konsumen yaitu salah satunya Generasi 
Milenial dan Generasi Z. Peran handphone bagi para generasi milenial dan 
generasi Z sangat penting, sehingga uang elektronik yang sering digunakan 
oleh generasi milenials dan generasi Z adalah yang berbasis mobile. Dengan 
kemudahan tersebut generasi milenial dan generasi Z sangat terbantu. 
Sebagaimana dalam Al-Qur’an surat Al-Baqarah ayat 185 yang berbunyi: 
ُ بُِكُم ٱۡليُۡسَر َوَل  ۡسرَ يُِريُد ٱَّلله ُ   يُِريُد بُِكُم ٱۡل
“Allah menginginkan bagi kalian kemudahan, dan (Allah) tidak 
menginginkan bagi kalian kesulitan” 
 
Ayat diatas menjelaskan bahwa Allah menjamin kemudahan 
hamba-Nya dalam melaksanakan syariat-syariat Islam, karena Allah 
tidak menghendaki kesulitan sedikitpun bagi hamba-Nya. Generasi 
milenial dan generasi Z adalah pengguna handphone terbanyak saat 
ini, dikarenakan setiap pekerjaan dan pendidikan mengharuskan 
memakai teknologi, begitu pula dalam sistem pembayaran yang 
mereka gunakan. Generasi milenial dan generasi Z menjadi pusat 
acuan yang berorientasi pada trend global saat ini, termasuk dalam hal 
transaksi jual beli yang terdapat di pusat-pusat perbelanjaan atau 
wirausaha yang berkerja sama dengan uang elektronik, dalam hal ini 




Berdasarkan penjelasan diatas, penggunaan uang elektronik 
diperbolehkan dalam Islam selama tidak terjadi kerugian antara si 
penjual dan si pembeli. Sehingga konsumen yaitu generasi milenial 
dan generasi Z bisa menggunakan uang elektronik sebagai alat 
pembayaran. Pengaruh yang menyebabkan generasi milenial dan 
generasi Z tertarik menggunakan uang elektronik berbasis mobile 
(OVO), yaitu: pengetahuan penggunaan produk dari uang elektronik 
berbasis mobile (OVO), kemanfaatan dan kelemahan penggunaan 
produk dari uang elektronik berbasis mobile (OVO), kemudahan 
penggunaan produk dari uang elektronik berbasis mobile (OVO), 
promosi penggunaan produk dari uang elektronik berbasis mobile 
(OVO), yang mana dapat menimbulkan minat untuk melakukan suatu 
transaksi pembayaran yang digunakan dan dilakukan oleh generasi 
milenial dan generasi Z. Hal ini juga ditinjau dengan presfektif Islam 
yang mengutamakan dalam kehalalan dan kemudahan dalam 
bertransaksi jual beli tanpa melanggar syariat-syariat Islam.  
Bertitik tolak dari hal-hal di atas, maka penulis tertarik untuk 
melakukan penelitian dengan judul ―FAKTOR-FAKTOR YANG 
MEMPENGARUHI MINAT PENGGUNAAN E-MONEY 
BERBASIS MOBILE (OVO) OLEH GENERASI MILENIAL 
DAN GENERASI Z FAKULTAS SYARIAH DAN ILMU 





B. Batasan Masalah 
Agar penelitian lebih terarah dan sampai kepada maksud dan 
tujuan yang diinginkan, penulis terlebih dahulu membatas 
permasalahan yang diteliti antara lain: subje.k dalam penelitian ini 
adalah mahasiswa ekonomi syariah semester 3,5,7,9 yang termasuk 
dalam generasi milenial dan generasi Z yang menggunakan uang 
elektronik berbasis mobile (OVO) pada masa pandemi covid- 19 dan 
juga penulis membatasi waktu pandemi sampai penelitian ini selesai 
saja tidak tergantung pada masa pandemi covid-19 berlanjut atau 
tidak.  
 
C. Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian di atas maka permasalahan yang akan diangkat 
dalam penelitian ini adalah: 
1. Apakah  pengetahuan uang elektronik berbasis mobile (OVO) berpengaruh 
terhadap minat penggunaan OVO sebagai salah satu alat pembayaran 
secara elektronik oleh generasi milenial dan generasi Z Fakultas Syariah 
dan Ilmu Hukum UIN Suska Riau? 
2. Apakah kemanfaatan uang elektronik berbasis mobile (OVO) berpengaruh 
terhadap minat penggunaan OVO sebagai salah satu alat pembayaran 
secara elektronik oleh generasi milenial dan generasi Z Fakultas Syariah 
dan Ilmu Hukum UIN Suska Riau? 
3. Apakah  kelemahan  uang elektronik berbasis mobile (OVO) berpengaruh 




secara elektronik oleh generasi milenial dan generasi Z Fakultas Syariah 
dan Ilmu Hukum UIN Suska Riau? 
4. Apakah kemudahan produk uang elektronik berbasis mobile (OVO) 
berpengeruh terhadap minat penggunaan OVO sebagai salah satu alat 
pembayaran secara elektronik oleh generasi milenial dan generasi Z 
Fakultas Syariah dan Ilmu Hukum UIN Suska Riau? 
5. Apakah promosi produk uang elektronik berbasis mobile (OVO) 
berpengaruh terhadap minat penggunaan OVO sebagai salah satu alat 
pembayaran secara elektronik oleh generasi milenial dan generasi Z UIN 
Suska Riau? 
6. Bagaimana presfektif ekonomi Islam terhadap penggunaan uang elektronik 
(E-Money) berbasis mobile (OVO)? 
. 
D. Tujuan Penelitian  
Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah 
pengetahuan produk (OVO), kemanfaatan dan kelemahan  produk (OVO), 
kemudahan produk (OVO), promosi produk (OVO) dapat mempengaruhi 
minat penggunaan OVO oleh generasi milenial dan generasi Z Fakultas 
Syariah dan Ilmu Hukum UIN Suska Riau. 
 
E. Manfaat Penelitian 
Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat baik secara ilmiah 




1. Manfaat bagi penulis 
1. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi wadah untuk 
menuangkan ilmu pengetahuan yang diperoleh selama kuliah di 
Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau. 
2. Sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan program Strata Satu 
(S1) pada Fakultas Syariah dan Hukum Program Studi Ekonomi 
Syariah di Universitas Islam Sultan Syarif Kasim Riau.  
2. Manfaat bagi akademik 
a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi kontribusi pada 
mahasiswa tentang perkuliahan, khususnya yang berkaitan dengan 
penggunaan produk uang elektronik berbasis mobile (OVO). 
b. Hasil penelitian dapat digunakan sumber rujukan atas sumber bahan 
penting bagi peneliti lain dan mendorong peneliti lain untuk 
melakukan penelitian yang sejenis dengan lebih mendalam. 
3. Manfaat Praktis 
Diharapkan penelitian ini bisa memberikan manfaat bagi perusahaan 
OVO, supaya bisa dijadikan salah satu referensi untuk meningkatkan 
dan memperbaiki sistem pelayanan suapaya lebih sesuai dengan 
kebutuhan dan kepuasaan penggunannya di masa depan.  
 
F. Sistematika Penulisan 
Untuk mengetahui gambaran umum mengenai isi dalam peneltian ini, 




bab dibagi menjadi beberapa sub bab. Adapun sistematika penulisannya 
sebagai berikut:  
BAB I :  PENDAHULUAN 
  Dalam bab ini akan membahas mengenai Latar Belakang 
Masalah, Rumusan Masalah, Tujuan dan Manfaat Penelitian, dan 
Sistematika penulisan 
BAB II :  KAJIAN PUSTAKA 
  Dalam bab ini menguraikan tentang teori-teori yang mendukung 
penulisan skripsi seperti pengetian-pengertian dari istilah yang 
digunakan, serta teori-teori mengenai pengetahuan, kemanfaatan 
kelemahan, kemudahan dan promosi produk secara umum dan 
dalam presfektif Islam 
BAB III : METODOLOGI PENELITIAN 
  Dalam bab ini menguraikan metode penelitian yang digunakan 
dalam skripsi, yaitu jenis penelitian, populasi dan sampel 
penelitian, sumber data penelitian, teknik pengumpulan data dan 
analisis data 
BAB IV :  HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
  Dalam bab ini menjelaskan hasil penelitian dan pembahasan 
pokok masalah, terutama yang berhubungan dengan pengaruh 
pengetahuan kemanfaatan kelemahan kemudahan dan promosi 
terhadap minat generasi milenial dan generasi Z fakultas syariah 




elektronik (e-money) berbasis mobile (OVO) di masa pandemic 
covid-19 dalam presfektif Islam 
BAB V :  PENUTUP 
  Dalam bab ini berisi kesimpulan dari bab yang dibahas 






A. Landasan Teori  
1. Sistem Informasi dan Teknologi Informasi  
Sebelum menyajikan perpektif strategis, penting adanya suatu 
pemahaman yang jelas tentang perbedaan istilah Sistem Informasi (SI) dan 
Tek nologi Informasi (TI). Sistem Informasi (SI) merupakan komponen 
yang saling bekerja sama untuk mengumpulkan, mengolah, menyimpan 
dan menyebarkan informasi untuk mendukung pengambilan keputusan, 




Berbeda halnya dengan Teknologi Informasi yang mana 
mendefinisikan Teknologi Informasi adalah salah satu alat yang digunakan 
oleh para manajer untuk mengatasi perubahan yang terjadi. Dalam hal ini 
perubahan yang dimaksud adalah perubahan informasi yang telah diolah 
dan dibuat sebelumnya dalam penyimpanan computer.
13
 
2. Financial Technology (FinTech)  
Financial technology (FinTech) merupakan fenomena perpaduan 
antara teknologi dengan fitur keuangan yang mengubah model bisnis dan 
melemahnya barrier to entry
14
.  FinTech adalah sebuah gabungan produk 
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non-bank yang digabungkan dan digerakkan oleh teknologi, sehingga 
membuat lingkungan baru yang lebih kompetitif untuk mempermudah jasa 
keuangan Teknologi finansial adalah istilah yang digunakan untuk 
menyebut suatu inovasi di bidang jasa finansial, di mana istilah tersebut 9 
berasal dari kata ―financial‖ dan ―technology‖ (FinTech) yang mengacu 
pada inovasi finansial dengan sentuhan teknologi modern.
15
 
3. Technology Acceptance Model (TAM)  
Model TAM adalah model yang praktis dan kokoh dalam 
memberikan penjelasan tingkat penerimaan teknologi informasi oleh 
pengguna. Meskipun pada awalnya TAM digunakan untuk memprediksi 
perilaku individu, namun saat ini telah dikembangkan untuk digunakan 
sebagai cara membangun kerangka-kerangka yang sebelumnya tidak ada.  
TAM terdiri dari 5 kerangka yang membentuknya untuk 
mempengaruhi penggunaan teknologi oleh pengguna. Kerangka-kerangka 
tersebut adalah persepsi manfaat, persepsi kemudahan, sikap, minat 
perilaku, dan kemudahan sistem TAM telah banyak digunakan dalam 
konteks pekerjaan maupun penelitian yang tidak terkait dengan organisasi  
dan secara konsisten menyebutkan bahwa sekitar 40% dari varians niat 
individu dalam menggunakan teknonologi informasi sangat dipengaruhi 
oleh konteks dan asal negara.
16
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TAM telah digunakan untuk penelitian teknologi informasi dalam 
berbagai konteks. Selain itu hubungan kerangka-kerangka yang ada di 
TAM telah seringkali terbukti nyata secara signifikan. Namun penelitian 
ini tidak akan menggunakan model TAM seluruhnya. Penelitian ini hanya 
akan menggunakan 2 kerangka TAM saja yaitu persepsi kemudahan dan 
persepsi manfaat. Penelitian ini akan memasukan faktor lain yang 
dimungkinkan memberikan pengaruh terhadap minat penggunaan OVO 
oleh generasi milenial dan generasi Z UIN Suska Riau yaitu faktor 
pengetahuan produk dan faktor promosi produk. 
4. E-money (Electronic Money) 
Electronic Money menurut Bank Indonesia adalah Uang Elektronik 
(Electronic Money) didefinisikan sebagai alat pembayaran yang memenuhi 
unsur-unsur sebagai berikut:  
1) Diterbitkan atas dasar nilai uang yang disetor terlebih dahulu oleh 
pemegang terhadapenerbit 
2) Nilai uang disimpan secara elektronik dalam suatu media seperti server 
atau chip;  
3) Digunakan sebagai alat pembayaran kepada pedagang yang bukan 
merupakan penerbit uang elektronik tersebut; dan  
4) Nilai uang elektronik yang disetor oleh pemegang dan dikelola oleh 
penerbit bukan merupakan simpanan sebagaimana dimaksud dalam 
undang-undang yang mengatur mengenai perbankan.  




1. Peraturan Bank Indonesia Nomor 11/12/PBI/2009 tanggal 13 April 
2009 tentang Uang Elektronik (Electronic Money).  
2. Surat edaran Bank Indonesia No.11/11/DASP tanggal 13 April 2009 
perihal Uang Elektronik (Electronic Money) Sedangkan menurut Bank 
Sentral Eropa, Uang elektronik (e-money) secara luas didefinisikan 
sebagai toko elektronik nilai moneter pada perangkat teknis yang dapat 
digunakan secara luas untuk melakukan pembayaran kepada entitas 
selain dari penerbit e-money.Perangkat bertindak sebagai instrumen 
pembawa prabayar yang tidak perlu melibatkan rekening bank dalam 
transaksi. E-money sendiri bisa berbasis Hardware dan Software dan 
yang akan dibahas peneliti disini adalah E-money berbasis software 
yang menggunakan mobile payment system (OVO).  
5. Software Based E-money  
Software Based E-money adalah produk berbasis perangkat 
lunak yang menggunakan software khusus yang berfungsi pada 
perangkat pribadi yang umum seperti komputer pribadi atau tablet. 
Untuk memungkinkan transfer nilai moneter, perangkat pribadi 
biasanya perlu membuat koneksi online dengan remote server yang 
mengontrol penggunaan daya beli. Skema pencampuran baik hardware 
dan fitur berbasis software juga ada. (Bank Sentral Eropa).  
6. Mobile Payment System  
Sistem pembayaran secara mobile adalah sebuah inovasi baru 




keuangan konsumen. Selain itu, sistem pembayaran secara mobile 
adalah sebuah sistem yang menggunakan perangkat mobile untuk 
melakukan pembayaran sehingga pengguna mendapatkan suatu barang 
atau jasa. kesimpulannya, Mobile payment system adalah sebuah 
transaksi pembayaran yang  penerapannya harus menggunakan 




Pada saat ini muncul Financial Technology di bawah naungan 
LippoX sebagai perusahaan digital payment milik grup perusahaan 
Lippo, Lippo Grup adalah perusahaan besar yang didirikan oleh 
Mochtar Riady di Indonesia. Lippo Grup memulai usaha di bidang 
perbankan dengan nama Bank Lippo dan telah melakukan merger 
dengan Bank Niaga, dan hasil merger tersebut dinamakan Bank CIMB 
Niaga. Perusahaan ini mengembangkan sayapnya ke usaha properti 
yang berkembang di beberapa negara seperti Tiongkok, Indonesia dan 
lain lain. Selain di usaha properti, Lippo Grup melakukan 
pengembangan bisnis di bidang telekomunikasi, eceran, dan berbagai 
jenis usaha lainnya. 
Lippo memiliki usaha di berbagai sektor diantaranya Lippo 
Digital Grup yang mengeluarkan produk e-money yaitu OVO. OVO 
adalah aplikasi pintar yang memberikan kesempatan lebih besar 
kepada konsumen untuk mengumpulkan poin di banyak tempat. 
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Pemegang brand aplikasi OVO , PT Visionet Internasional 
mendapatkan izin resmi dari Bank Indonesia (BI) sebagai 
penyelenggara uang elektronik (e-money), nama perusahaan tersebut 
sudah keluar di daftar resmi BI dengan nomor No. 
19/661/DKSP/Srt/B.  Setiap konsumen yang menggunakan aplikasi ini 
dapat menggunakan OVO untuk bertransaksi di semua merchant 
bertanda OVO Accepted Here dan mengumpulkan serta menggunakan 
OVO Poin di merchant bertanda OVO Zone. Aplikasi digital finance 
terpadu ini telah dikembangkan oleh perusahaan LippoX yang sudah 
terintegrasi dengan beberapa perusahaan Lippo (Randi, 2016).  
Sebuah smart financial app yaitu OVO diluncurkan dibawah 
naungan perusahaan LippoX yaitu grup perusahaan Lippo yang 
mencoba mengakomodasi berbagai kebutuhan konsumen dengan 
cashless dan mobile payment. sebuah smart financial apps diluncurkan 
bernama OVO, aplikasi ini mencoba mengakomodasi berbagai 
kebutuhan terkait dengan cashless dan mobile payment.  
Aplikasi OVO saat ini tersedia untuk platform Android dan 
iOS. OVO menggunakan 2 sistem poin reward, yang disebut dengan 
OVO Point, untuk menjaga dan meningkatkan transaksi pengguna. 
 Berikut adalah logo dari OVO:  
 





OVO sebagai startup fintech memilih warna ungu sebagai 
warna pada logo perusahaan mereka yang berarrti bahwa warna ungu 
memadukan antara warna merah yang membara dan biru yang 
menyegarkan. Ia nampak jarang sekali dijumpai dalam alam, sehingga 
seringkali diasosiasikan sebagai warna yang kudus, berharga, dan 
lembut. Warna ungu dapat berarti kemewahan, kekuatan, 
kebangsawanan, dan kekuasaan. Ia juga dapat bermakna spiritualitas, 
vitalitas, kedudukan tinggi, terkesan elegan dan glamor. 
Layanan ini terbagi ke dalam dua kategori pengguna, OVO 
Club - Saldo OVO Cash hingga Rp 2.000.000 sedangkan OVO 
Premier - Saldo OVO Cash hingga Rp 10.000.000 | Gratis Transfer ke 
semua Bank | Gratis Transfer Antar Pengguna. Pembedanya adalah 
pada OVO Point yang didapat untuk setiap perolehan transaksi, 
maksimal saldo OVO Cash dan juga beberapa fitur lainnya. Di versi 
premium, pengguna diberikan akses untuk fitur pengelolaan 
pengeluaran. Selain itu ada kemudahan transfer nominal uang yang 
ditawarkan dalam aplikasi. Adapun beberapa fitur umum yang dimiliki 
oleh OVO diantaranya:  
1. Poin Berlipat Salah satu fitur utama yang dimiliki oleh OVO 
adalah setiap konsumen dapat mengumpulkan poin setiap belanja 
yang dilakukan di tanda OVO zone, OVO tidak hanya menawarkan 
media pembayaran digital saja, tetapi OVO menawarkan loyalty 
rewards yang dapat konsumen peroleh setiap melakukan transaksi 




2. Layanan OVO Points OVO Points adalah sebuah hadiah yang 
didapatkan konsumen setiap kali bertransaksi di berbagai merchant 
bertandakan OVO. Points ini juga dapat ditukar dengan berbagai 
promo dan penawaran menarik lainnya. Untuk konversinya, setiap 
kali melakukan transaksi minimum Rp.10.000 konsumen 
mendapatkan 1 OVO Point dan setiap 1 OVO point yang 
konsumen dapatkan memiliki nilai sebesar Rp. 1, dan OVO Points 
memiliki masa berlaku 12 bulan atau 1 tahun sejak diterbitkan. 
OVO mempunyai slogan yaitu ―Join the rOVOlution in Payment, 
Points & Priority!‖. Layanan yang disediakan oleh aplikasi OVO 
terbagi kedalam dua kategori pengguna yaitu OVO Club dan OVO 
Premier, yang membedakan antara club dan premier adalah pada 
Poin yang terdapat pada aplik   asi tersebut serta dalam perolehan 
transaksi dan maksimal saldo, dalam maksimal saldo untuk OVO 
Club maksimal dapat menyimpan Rp. 2.000.000 sedangkan untuk 
OVO Premier dapat menyimpan Rp. 10.000.000, dan dalam versi 
premium konsumen diberi kemudahan dalam akses fitur 
pengelolaan pengeluaran dan transfer nominal uang yang 
ditawarkan dalam aplikasi. OVO Cash dapat digunakan dalam 
pembayaran merchant Lippo, pengecekan saldo, pengisian ulang 










8. Pengetahuan Produk (OVO) 
Pengetahuan yang di kutip oleh Ujang Sumarwan, pengetahuan 
konsumen adalah ‖ at a general level, knowledge can be defined as the 
information stored within memory. The subset of total information 
relevant to customers functioning in the marketplace is called customer 
knowledge‖. Dapat diartikan semua informasi yang dimiliki konsumen 
mengenai berbagi macam produk dan jasa, seperti pengetahuan lainnya 
yang terkait dengan produk dan jasa tersebut, dan informasi yang 
berhubungan dengan fungsinya sebagai konsumen.
19
 
Tingkat pengetahuan dibentuk ketika seseorang mendapatkan 
tingkat konsep arti terpisah (proses pemambahan) dan 
menggabungkannya menjadi kategori pengetahuan secara lebih abstrak 
dan lebih besar (pengkajian). Tidak satu pun tingkat pengetahuan 
mencakup semua arti mengenai objek, peristiwa atau perilaku. Setiap 
tingkat arti berfungsi untuk tujuan tertentu, namun tidak semua tujuan. 
Berbagai arti tingkatan abstraksi berbeda berkaitan (hierarki) dalam 
arti lebih abstrak menggolongkan (memasukkan atau mencakup) 
berbagai arti pada tingkatan lebih rendah.
20
 
Pengetahuan produk adalah pengetahuan yang didasarkan pada 
memori atau pengetahuan yang dimiliki oleh konsumen. Hal yang 
terkait dengan pengetahuan produk adalah pengetahuan tentang 
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karakteristik produk, pengetahuan tentang manfaat produk, 
pengetahuan tentang resiko mengomsumsi produk dan pengetahuan 
tentang kepuasan mengkonsumsi produk
21
 
Para ahli psikologi kognitif membagi pengetahuan ke dalam 
pengetahuan deklaratif (declarative knowledge) dan pengetahuan 
prosedur (procedural knowledge). 
Pengetahuan merupakan salah satu unsur dari faktor kejiwaan 
seseorang dalam membentuk perilaku konsumen. Pengetahuan akan 
mempengaruhi keputusan pembelian, ketika konsumen memiliki 
pengetahuan yang lebih banyak, maka ia akan lebih baik dalam 




a. Pengetahuan deklaratif adalah fakta subjektif yang diketahui oleh 
seseorang. Arti subjektif disini adalah pengetahuan seseorang 
tersebut mungkin tidak harus selalu sesuai dengan realitas yang 
sebenarnya.  
b. Pengetahuan prosedur adalah pengetahuan mengenai bagaimana 
fakta – fakta tersebut digunakan. 
Engel, Blackwell, dan Miniard membagi pengetahuan 
konsumen kedalam tiga macam yaitu:
23
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1. Tingkat Pengetahuan produk 
Tingkat Pengetahuan Produk adalah kumpulan berbagai 
informasi mengenai produk. Peter dan Alson dalam buku karya 
Ujang Sumarwan membagi pengetahuan produk menjadi 3 
kelompok, yakni:  
a. Pengetahuan atribut produk  
Seseorang konsumen akan melihat suatu produk 
berdasarkan kepada karakteristik atau ciri atau atribut dari 
produk tersebut. Pengetahuan mengenai atribut produk tersebut 
mempengaruhi pengambilan keputusan konsumen, 
pengetahuan yang lebih banyak mengenai atribut produk akan 
memudahkan konsumen untuk memilih produk yang akan 
dibelinya. Atribut suatu produk dibedakan kedalam atribut fisik 
dan abstrak, atribut fisik merupakan atribut yang 
mengambarkan ciri-ciri fisik dari suatu produk, sedangkan 
atribut abstrak adalah atribut yang menggambarkan 
karakteristik subjektif dari suatu produk berdasarkan persepsi 
konsumen. 
b. Pengetahuan manfaat produk  
Pengetahuan tentang manfaat produk adalah penting 
bagi konsumen, karena pengetahuan ini akan mempengaruhi 
keputusan pembelian. Konsumen seringkali berfikir mengenai 
manfaat yang ia rasakan jika mengkonsumsi atau membeli 




setelah mengkonsumsi suatu produk, yakni manfaat fungsional 
(functional consequences) adalah manfaat yang dirasakan 
konsumen secara fisiologis. Dan manfaat psikososial 
(psychosocial consequences) adalah aspek psikologis 
(perasaan, emosi, dan mood) dan aspek social (persepsi 
konsumen terhadap bagaimana pandangan orang lain terhadap 
dirinya) yang dirasakan konsumen setelah menkonsumsi suatu 
produk. 
c. Pengetahuan tentang kepuasan yang diberikan produk bagi 
konsumen. 
Setelah mengkonsumsi suatu produk, konsumen akan 
merasakan kepuasan dari apa yang diberikan produk bagi 
konsumen. Manfaat tersebut tidak hanya manfaat positif, tapi 
juga manfaat negatif. Manfaat negatif inilah yang disebut 
sebagai resiko. Konsumen seringkali merasakan manfaat 
negatif dari suatu produk akibat dari persepsinya mengenai 
manfaat suatu produk.  
d. Pengetahuan Pembelian 
Pengetahuan pembelian adalah pengetahuan yang 
meliputi berbagai informasi yang diproses oleh konsumen 
untuk memperoleh suatu produk. Dengan adanya pengetahuan 
pembelian ini konsumen akan menentukan di mana ia akan 
membeli produk tersebut dan kapan akan membelinya. Perilaku 




outlet, & memasuki outlet), product contact (mencari lokasi 
produk, mengambil dan membawa produk ke kasir), transaction 
(membayar).  
e. Pengetahuan pemakaian 
Pengetahuan Pemakain adalah mencakup informasi 
yang tersedia di dalam ingatan konsumen mengenai bagaimana 
suatu produk dapat digunakan dan apa yang diperlukan untuk 
menggunakan produk tersebut. Kesalahan yang dilakukan oleh 
konsumen dalam menggunakan suatu produk akan 
menyebabkan produk tidak berfungsi dengan baik. Agar 
mendapatkan manfaat yang yang maksimal dan kepuasaan 
yang tinggi, maka produsen perlu mencantumkan saran 
penggunanaan atau pemakaian suatu produk sehingga produk 
tersebut berfungsi dengan baik. 
9. Kemanfaatan Produk 
Kemanfaatan adalah jika produk yang digunakan tersebut dapat 
memberikan pengaruh positif dan meningkatkan kinerjanya
24
 
Kemanfataan suatu produk tentu saja menjadi pertimbangan oleh 
pengguna untuk memutuskan apakah akan menggunakan produk 
tersebut atau tidak.  
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10. Kelemahan  Produk 
Kelemahan adalah faktor yang dapat dikendalikan perusahaan 
namun tidak dapat sepenuhnya dikendalikan semua sehingga bisa 
memberikan efek negatif pada perusahaan.
25
 Salah satu bentuk 
kelemahan adalah kelemahan penggunaan produk tersebut. Kelamahan 
didefinisikan sebagai peluang subyektif atas kemungkinan kerugian 
saat memutuskan untuk menggunakan transaksi secara online.  
Kelemahan penggunaan OVO dapat menjadikan pertimbangan 
yang sangat mempengaruhi keputusan pengguna untuk menggunakan 
OVO.  
Kelemahan Penggunaan ini contohnya adalah:  
1. Hilangnya sinyal internet saat akan melakukan pembayaran atau 
pemesanan; 
2. Kesalahan sistem GPS; 
3. kecurangan-kecurangan yang dilakukan pihak driver atau 
perusahaan pihak ke-3. 
11. Kemudahaan Produk 
Kemudahan merupakan seberapa orang percaya bahwasanya 
memakai teknologi menurutnya akan terbebas dari suatu usaha.
26
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Kemudahan memakai teknologi bisa menentukan keputusan konsumen 
untuk membuat suatu keputusan pembelian.
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Dari berbagai definisi diatas bisa disimpulkan bahwa 
kemudahan adalah tolok ukur kepercayaan dimana teknologi atau situs 
mudah digunakan dan bebas dari usaha yang dapat mempengaruhi 
ketertarikan konsumen bertransaksi online. Adapun indikator 
kemudahan menurut Alwadani dalam Sudjatmika (2017): 
a. Kemudahan mengenali; 
b. Kemudahan navigasi; 
c. Kemudahan mengumpulkan informasi; 
d. Kemudahan membeli; 
12. Promosi Produk 
Promosi bukan saja berfungsi sebagai alat komunikasi antara 
perusahaan dan konsumen, namun juga bisa digunakan sebagai alat 
untuk memengaruhi konsumen dalam kegiatan pembelian atau 
penggunaan jasa sesuai dengan keinginan dan kebutuhannya. Promosi 
adalah arus informasi atau perusasi satu arah yang dibuat untuk 
mengarahkan sesorang atau organisasi kepada tindakan yang 
menciptakan pertukaran dalam pemasaran.
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Perusahaan OVO melakukan kerjasama dengan banyak 
perusahaan pihak ke-3 supaya dapat melakukan pembayaran transaksi 
di perusahaan pihak ke3 tersebut menggunakan OVO. Sehingga dapat 
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lebih memberikan kemudahan kepada para pengguna dalam 
melakukan pembayaran transaksi. Selain itu, adanya kerjasama ini juga 
menghasilkan banyak promosi-promosi antara OVO dan perusahaan 
pihak ke-3 yang memberikan banyak keuntungan bagi OVO dan 
Perusahaan pihak ke-3 juga pengguna. Keuntungan tersebut antara 
lain:  
1. Perusahaan Pihak ke-3  
Adanya kerjasama dengan OVO dapat memberikan layanan 
iklan tentang produk mereka di aplikasi. Kerjasama ini juga dapat 
meningkatkan pembelian terhadap produknya karena adanya 
promosi diskon dan kemudahan pembelian. 
2. Pengguna aplikasi 
 Promosi dan diskon tentu saja keuntungan terhadap para 
pengguna aplikasi.  
13. Uang Elektronik dalam Presfektif Islam 
Uang elektronik pada dasarnya sama seperti uang biasa karena 
memiliki fungsi sebagai alat pembayaran atas transaksi jual beli 
barang. Dalam perspektif syariah hukum uang elektronik adalah halal. 
Kehalalan ini berlandaskan kaidah; setiap transaksi dalam muamalah 
pada dasaarnya diperbolehkan kecuali jika ada dalil yang 
mengharamkannya, maka saat itu hukumnya berubah menjadi haram, 
oleh karena itu uang elektronik harus memenuhi kriteria dan 
ketetentuan sesuai dengan prinsip-prinsip syariah seperti yang akan 




alasan kehalalan uang elektronik adalah, karena adanya tuntutan 
kebutuhan manusia akan uang elektronik, dan pertimbangan 
banyaknya kemaslahatan yang ada di dalamnya. Saat ini beberapa 
Bank Syariah juga telah mengeluarkan produk yang terkait dengan 
uang elektronik.  
Mereka tidak akan berani meluncurkan produk itu kecuali 
setelah mendapat dukungan dari otoritas jasa keuangan dan MUI 
dalam hal ini melalui fatwa Dewan Syariah Nasional, artinya uang 
elektronik sudah sah digunakan baik menurut agama maupun Negara. 
Selanjutnya yang dibutuhkan adalah kebijakan dan penghematan 




Keamanan dalam uang elektronik terjamin hal ini terjadi karena 
uang elektronik dilindungi dengan sistem keamanan yang lengkap. 
Sebagai contoh: uang elektronik Registered dilindungi dengan sistem 
keamanan berupa PIN atau fingerprint yang dapat menjaga nilai uang 
elektronik dari segala bentuk kejahatan atau kelalaian seperti 
pencurian, kehilangan, dan bentuk kejahatan lainya. Akan tetapi, perlu 
diingat pada uang elektronik Unregistered biasanya tidak dilengkapi 
dengan PIN atau fingerprint  
Kehalalan uang elektronik terjamin. Hal ini dapat dibuktikan 
dengan terhindarnya uang elektreonik dari hal-hal yang tidak 
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dibenarkan oleh syara, seperti terhindar dari Riba (Transaksi dalam 
uang elektronik pada dasarnya merupakan transaksi jual beli/tukar 
menukar barang ribawi, yaitu tukar menukar uang tunai dengan uang 
elektronik. Pertukaran uang tunai dengan uang elektronik harus sama 
jumlahnya, jika jumlahnya tidak sama, maka uang elektronik tergolong 
dalam bentuk riba al-fadl, yaitu tambahan yang diperoleh dari salah 
satu dari dua barang yang ditukarkan dalam pertukaran barang sejenis. 
Agar uang elektronik tidak mengandung riba, tentunya pada 
saat pertukaran uang tunai dengan uang elektronik jumlahnya harus 
sama. Hal ini sejalan dengan Peraturan Bank Indonesia Nomor 
16/8/PBI/2014, Perubahan Atas Peraturan Bank Indonesia Nomor 
11/12/PBI/2009 Tentang Uang Elektronik (Electronic Money), Pasal 
13 ayat 1 yang berbunyi: ―Penerbit dilarang menerbitkan uang 
elektronik dengan nilai uang elektronik yang lebih besar atau lebih 
kecil dari nilai uang yang disetorkan kepada Penerbit‖ (Bank 
Indonesia, 2014).  
Peraturan ini membuat uang elektronik terhindar dari riba al-
fadl. Selain itu, pertukaran antara nilai uang tunai dengan nilai uang 
elektronik harus dilakukan secara tunai, jika tidak maka tergolong 
kepada riba al- nasiah. Sebagai contoh ketika pemegang atau pedagang 
melakukan redeem nilai uang elektronik kepada nilai uang tunai 
kepada penerbit, maka penerbit harus memenuhi hak tagih tersebut 





 Uang elektronik juga terhindar dari Maysir karena 
penyelenggaraannya didasarkan karena kebutuhan instrumen 
pembayaran yang dapat bekerja dengan cepat dan tepat, tidak 
didasarkan untuk kebutuhan transaksi yang mengandung Maysir, 
terhindar dari penipuan seperti uang palsu serta dalam transaksinya 
dilakukan dengan adanya kerjasama yang baik antara penerbit dengan 
pemegang dan pedagang, serta dengan adanya transparansi 
penggelolaan dana float membuktikan bahwa penyelenggaraan uang 
elektronik telah terhindar dari penipuan dimana tidak ada pihak yang 
dirugikan (Bank Indonesia, 2014).  
Selain terhindar dari hal-hal yang dilarang oleh syara’, 
kehalalan uang elektronik juga didukung dengan akad yang jelas 
karena transaski uang elektronik dilakukan dengan tanpa adanya 
paksaan dan dilakukan dengan prosedur yang telah sesuai hukum Islam 
yakni dilakukan dengan langsung dan tidak mengandung riba seperti 
pernyataan sebelumya. Kemudian uang elektronik juga sesuai dengan 
konsep uang dalam Islam hal ini dapat dibuktikan dengan fungsifungsi 
uang dalam Islam (Nasution et al., 2007) uang terdapat di dalam uang 
elektronik. Yakni, uang elektronik difungsikan khusus sebagai media 
transaksi perdagangan baik barang maupun jasa dan uang elektonik 
bukan media untuk menimbun harta kekayaan.  
Hal tersebut dapat diperjelas dengan adanya pembatasan nilai 




sebagai simpanan (menimbun kekayaan) sehingga uang elektronik 
tidak dijamin oleh Lembaga Penjamin Simpanan.
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14. Generasi Milenial dan Generasi Z  
Generasi milenial dan generasi Z adalah subyek pada penelitian 
ini, dikarenakan adanya pernyataan penggunaan uang elektronik 
kebanyakan dilakukan oleh generasi milenial dan generasi Z. Sehingga 
memunculkan kesimpulan bahwa pengguna adalah termasuk generasi 
milenial dan generasi Z. Generasi Milenial adalah generasi yang lahir 
antara tahun 1977- 1994.Fase penting yang terjadi saat generasi 
milenial tumbuh adalah perkembangan teknologi yang memasuki 
kehidupan sehari-hari. Generasi Z adalah generasi dari orang yang 
terlahir mendekati tahun 2000 (1990 - sekarang).  
Generasi ini juga sudah sangat nyaman dan terbiasa dengan 
dunia virtual (digital) karena mereka telah dihadapkan dengan 
teknologi semenjak mereka lahir, seperti internet, smartphone, 18 
streaming video, dan media sosial. Konsumsi mereka terhadap 
teknologi tersebut sangat besar. Salah satunya adalah kecenderungan 
penggunaan internet. Generasi Z juga memiliki tren untuk 
menggunakan peralatan yang canggih tanpa merasa khawatir akan 
efeknya.  
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4 ( Priyono, 2017) 
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A. Jenis dan Sumber Data Penelitian 
Jenis data yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah data 
kuantitatif, data tersebut adalah data yang dapat di ukur dalam skala numerik. 
Metode penelitian ini adalah metode yang memiliki  landasan filsafat 
positivisme, metode ini dapat digunakan untuk populasi dan sampel penelitian 
tertentu, teknik pengambilan sampel pada metode ini biasanya random, 
pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, analisis data bersifat 




Sumber data dari penelitian ini adalah Data Primer. Data primer adalah 
data yang mengacu pada informasi yang diperoleh dari tangan pertama oleh 
peneliti yang berkaitan dengan variabel minat untuk tujuan spesifik studi. 
Sumber data primer adalah responden individu, kelompok fokus, internet juga 
dapat menjadi sumber data primer jika kuisioner disebarkan melalui internet. 
B. Populasi dan Sampel 
Populasi adalah sebagai keseluruhan obyek atau subyek dengan 
kualitas dan karakteristik tertentu yang menjadi sasaran peneliti untuk 
dipelajari sehingga dapat ditarik kesimpulan.
32
 Populasi dalam penelitian ini 
adalah Generasi milenial dan Generasi Z Fakultas Syariah dan Ilmu Hukum 
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UIN Suska Riau yang termasuk dalam generasi milenial dan generasi Z 
Fakultas Syariah dan Ilmu Hukum yang menggunakan uang elektronik 
berbasis mobile (OVO). 
Bagian yang mewakili populasi dan memiliki karakteristik yang sesuai 
dengan populasinya disebut sampel. Sampelnya adalah para pengguna aplikasi 
OVO yang termasuk dalam generasi milenial (generasi Y) dan generasi Z. Di 
dalam penelitian ini terdapat populasi dari mahasiswa ekonomi syaraih 
semester 3,5,7,9 adalah 746 mahasiswa. 
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan kelonggaran 5% 
  
   
      (    ) 
       
Jadi, jumlah sampel dalam penelitian ini adalah 88 responden. 
Adapun teknik pengambilan sampel dalam penenlitian ini dilakukan 
dengan cara accidental sampling. Accidental sampling merupakan teknik 
pengambilan sampel yang penentuannya didasarkan pada kebetulan, yaitu 
siapa saja yang secara kebetulan (accidental) bertemu dengan peneliti maka 
akan digunakan sebagai sampel.
33
 
C. Metode Pengumpulan Data 
1. Angket 
Penelitian ini akan menggunakan metode penyebaran dan pengisian 
responden diharuskan menjawab pertanyaan yang telah ditentukan oleh 
peneliti dalam sebuah kuisioner. Nantinya para penjawabakan diminta untuk 
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mengisi pertanyaan dengan jawabanyang tersedia  pada kuisioner tersebut. 
Nantinya penelitian iniakan diukur menggunakan skala Likert (1-5) dengan 
menentukan tingkat jawaban setuju mereka terhadap  pertanyaan yang 
diajukan. Kuisioner pada penelitian ini memberikan 1-5 pilihan skala sebagai 
alternatif jawaban yang akan digunakan responden. 
Angket yang akan dibuat adalah alat pengetesan untuk mengetahui 
bagaimana pengetahuan, kemanfaatan dan kelemahan, kemudahan dan 
promosi penggunaan uang elektronik berbasis mobile (OVO) terhadap minat 
generasi milenial dan generasi Z dalam penggunaan uang elektronik berbasis 
mobile (OVO). Dalam membuat pernyataan dalam angket ini dengan 
mengikuti teori yang ada dalam penelitian ini. Pada variabel (X1), (X2), (X3), 
(X4) hanya sebagian dari teori yang akan digunakan pada angket ini 
dikarenakan banyaknya teori yang di bahas dalam penelitian ini. Dan 
pernyataan minat didapatkan menurut indikator yang ada pada teori. 
2. Studi Pustaka 
Studi pustaka merupakan mengulas maupun mengutip secara langsung 
dari sumber tertulis lainnya yang berkaitan dengan masalah yang dapat 
digunakan sebagai landasan teori.  
3. Wawancara 
Wawancara yaitu proses memperoleh keteranagan untuk tujuan 






 Ketika melakukan wawancara peneliti 
dapat memewancarai secara terstruktur ataupun tidak. Namun, dalam hal 
penelitian ini peneliti melakukan teknik wawancara tidak terstuktur, tetapi 
focus dala pembahasan yang diperlukan untuk penelitian. Oleh karena itu, 
peneliti akan mewawancari salah satu bagian umum administrasi fakultas 
syariah dan ilmu hokum UIN Suska Riau. 
4. Dokumentasi 
 yaitu metode yang digunakan untuk menelusuri data historis. Dalam hal 
ini, dokumentasi yang dimaksud adalah ketika mewawancari bagian umum 
administrasi fakultas syariah dan ilmu hokum UIN Suska Riau. 
D. Pengukuran Variabel 
Berdasarkan rumusan masalah dalam penelitian ini maka dapat 
diindetifikasikan variabel yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu: 
1. Variabel dependen atau variabel terikat 
Variabel terikat merupakan variabel yang dipengaruhi oleh variabel 
bebas (Sugiyono, 2015). Variabel terikat dalam penelitian ini pengguna 
OVO yang termasuk dalam kategori generasi Milenial dan generasi Z 
2. Variabel independen atau variabel bebas 
Variabel bebas adalah variabel yang menjadi sebab timbulnya atau 
berubahnya variabel dependen (Sugiyono, 2015). Variabel bebas dalam 
penelitian ini adalah Pengetahuan produk (OVO), kemanfataan dan 
kelemahan produk (OVO), kemudahan produk (OVO), dan promosi 
produk (OVO ).  
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Skala pengukuran yang digunakan dalam penelitian untuk 
meneliti keempat variabel menggunakan skala Likert dengan rincian 
dibawah ini:  
a) Angka 1 = Sangat Tidak Setuju (STS) 
b) Angka 2 = Tidak Setuju (TS) 
c) Angka 3 = Netral (N) 
d) Angka 4 = Setuju (S) 
e) Angka 5 = Sangat Setuju (SS) 
Butir-butir pertanyaan dari setiap variabel adalah sebagai 
berikut: 
1. Pengetahuan Produk (OVO)  
Responden akan diberikan pertanyaan seperti seberapa 
responden mengetahui adanya aplikasi OVO, seberapa responden 
mengetahui cara top-up OVO, seberapa responden mengetahui 
OVO  bisa digunakan untuk pembayaran di semua mitra usaha 
yang bekerja  sama dengan OVO, seberapa responden mengetahui 
bahwa saldo  yangterdapat dalam OVO dapat di transfer ke 
pengguna lain, dan  seberapa responden mengetahui bahwa OVO 
bisa di tarik tunai. 
2. Kemanfaatan Penggunaan Produk (OVO)  
Responden akan diberikan pertanyaan seperti apakah dengan 
adanya OVO pengguna tidak usah lagi menyiapkan uang cash, apakah 
OVO menghemat waktu transaksi, apakah dengan menggunakan OVO 
pengguna bisa menggunakan promo-promo yang tersedia,  apakah dengan 




3. Kelemaham Penggunaan Produk (OVO) 
Responden  akan diberikan pertanyaan seperti apakah ketika ada 
kesalahan Top-up saldo tidak bisa di kembalikan atau di refund, apakah 
saldo OVO terpotong saat tidak ada transaksi, apakah pernah mengalami 
atau ada pengalaman menganai saldo OVO yang mendadak menjadi 0, dan 
apakah responden merasa susah mendaftar menjadi member premium agar 
bisa melakukan transaksi lebih jauh menggunakan OVO.  
4. Kemudahan Penggunaan Produk (OVO) 
Responden akan diberikan pertanyaan seperti, apakah responden 
merasakan kemudahan dalam mempelajari dan menggunakan aplikasi 
OVO, apakah responden merasa dipermudah karna sudah tidak usah repot 
membawa uang cash, apakah responden merasakan kemudahan ketika 
akan melakukan transfer saldo pada OVO, apakah responden merasa 
mudah melakukan Top-Up saldo di Bank atau melalui mesin ATM, lalu 
apakah responden merasakan kemudahan dalam melakukan penarikan 
tunai saldo OVO mereka, apakah responden mudah melakukan 
pembayaran transaksi  menggunakan OVO, dan apakah responden mudah 
dalam mengetahui  sisa saldo OVOnya. 
5. Promosi Produk (OVO) 
Responden akan diberikan pertanyaan seperti apakah promosi yang 
diberikan OVO menarik, apakah responden sering menggunakan promosi 
yang tersedia, apakah promosi OVO memberikan  keuntungan untuk 
responden, apakah promosi yang diberikan jelas dan mudah dimengerti, 
apakah promosi yang diberikan benar-benar nyata, dan apakah promosi 





E. Model Kerangka berfikir  
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh pengetahuan, 
kemanfaatan dan kelemahan, kemudahan dan promosi penggunaan uang 
elektronik berbasis mobile (OVO) terhadap minat Generasi milenial dan   
Generasi Z Fakultas Syariah dan Ilmu Hukum UIN Suska Riau dalam 
penggunaan uang elektronik berbasis mobile (OVO). Penelitian terdiri dari 
variabel independent (X1), (X2), (X3), (X4)   adalah pengetahuan, kemanfaatan 
dan kelemahan, kemudahan dan promosi penggunaan uang elektronik berbasis 
mobile (OVO) dan variabel dependent (Y) adalah minat generasi milenial dan 
generasi Z dalam penggunaan uang elektronik berbasis mobile (OVO). Untuk 
mencari pengaruh antara (X1), (X2), (X3), (X4)   dan (Y), menggunakan teknik 
analisis regresi berganda.  
Model kerangka berfikir dapat dilihat pada gambar dibawah ini: 
Gambar III.1 

































F. Metode Analisis Data 
Tenik pengujian data yang digunakan adalah uji analisis deskriptif, uji 
kualitas, dan uji asumsi klasik. Tehnik pengujiian hipotesiis pada variabel ini 
adalah analiisis regresi berganda. Sedang yang digunakan untuk kemudian 
mengolah data statistikpada peneliitian iniadalah memakai SPSS 23 
danmicrosoft excel 2010. 
a. Uji Validitas 
Uji validitas adalah untuk mengukur akurasi sebuah alat ukur yang 
akan digunakan sehingga benar-benar bisa melakukan pengukuran.
35
 Uji 
Validitas ini nantinya akan menggunakan microsoft exceldan menggunakan 
fitur correlation. Uji validitasakan dilakukan dengan cara menghitung 
pearson atau korelasi per iitem pertanyaan pada setiap variabel. Kemudian 
mencari r tabel dengan α 5% dan degree of freedom (df) = n – 2, yang 
artinya n adalah jumlah sampel yang digunakan dalam penelitian. 
Kemudian bandingkan hasil r hitung dengan r tabel.Jika r hitung > r tabel 




b. Uji Reliabilitas 
Reliabilitas berkaitan dengan ketepatan alat ukur yang digunakan 
dalam penelitian.
37
Mengunakan kuisioner Uji ini nantinya untuk melihat 
apakah data yang dihasilkan reliabel atau tidak. Menggunakan metode 
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 Hadi, S, Metodologi Penelitian Kuantitatif Untuk Akuntansi & Keuangan (Pertama), 
(Yoygakarta:Ekonisia,2010),h.123. 
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cronbach alpha. Nantinya data dapat diterima dan reliabel jika data 
menunjukan hasil > 0,6. Sehingga, kuisioner untuk pengumpulan data 





G. Uji Asumsi Klasik 
Uji asumsi klasik adalah uji yang digunakan untuk mengetahui ada 
tidaknya masalah dalam asumsi klasik sebelum uji analisis regresi dilakukan 
peneliti. Uji yang akan dilakukan peneliti ada 2 yaitu, uji multikolinearitas dan 
uji heteroskedastisitas. 
a.  Uji Multikolinearitas 
Dengan menggunakan microsoft excel uji   multikolinearitas bisa 
dilakukan. Memanfaatkan fitur correlation dan jika terdapat korelasi 
kurang dari 0,80 berarti model regresi dianggap baik. 
b. Uji Heteroskedastisitas 
Untuk mengetahui nilai residu pada model regresi dan juga varian 
yang diuji sama dengan heteroskedastisitas dilakukan. Untuk mengetahui 
keberadaan heteroskedastisitas, peneliti akan menggunakan Uji Glejser. 
Tidak adanya masalah pada data heteroskedastisitas hanya jika nilai 
probalitas diatas 10%.Jika tidak terdapat masalah heteroskedastisitas 
berarti model regresi tersebut dikatakan baik. 
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c. Uji Normalitas Data 
Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui data penelitian 
terdistribusi normal atau tidak. Jika data menyebar sekitar garis diagonal 
dan mengikuti arah diagonal, maka model regresi memenuhi asumsi 
normalitas 
d. Uji Autokolerasi 
Dalam penelitian ini uji autokorelasi menggunakan uji Darbin-
Watson. Kriteria Durbin Watson adalah sebgai berikut: 
1) Jika DW < dL atau DW > 4-dU berarti terdapat autokolerasi. 
2) Jika DW terletak antara DU dan 4-dU berarti tidak ada autokolerasi 
3) Jika DW terletak antara dL dan dU atau di antara 4-dU dan 4-dL, maka 
tidak menghasilkan kesimpulan yang pasti.  
 
H. Analisis Regresi Linier Berganda 
Model regresi yang diigunakan dalam penelitian ini adalah analisis 
regresi linier berganda. Untuk mengetahui pengaruh variabel independen 
terhadap variabel dependen maka menggunakan regresi linier berganda. 
Model persamaan regresinya seperti dibawah ini :  
 MPG= a + β₁ PPg + β₂ KKP + β₃ PP + 
β₄ KPP  
Keterangan :  
MPG =   Minat Penggunaan (OVO)  




KKP= Kemanfataan dan Kekurangan Penggunaan 
Produk          (OVO)  
KPP =    Kemudahan Penggunaan Produk (OVO) 
PP =       Promosi Produk (OVO)  
 a = Nilai Y apabila nilai X1, X2, X3, X4 =0 
(konstanta) 
 β 1, β 2, β 3, β 4 = Koefisien regresi 
I. Uji Model 
Menurut Hadi (2017), untuk mengetahui apakah model yang digunakan 
sudah baik kualitasnya maka menggunakan uji model ini. Uji model yang 
dilakukan adalah Adjusted R square.  
a.  Adjusted R Square 
Jika ingin mengetahui seberapa kuat variabel independen bisa 
memberikan penjelasan pada perubahan variabel dependen digunakanlah R 
square. 
J. Uji T 
Untuk dapat mengetahui ada tidaknya pengaruh dari variabel 
independen    ke variabel dependen maka digunakan uji t.  
K. Hipotesis 
Berdasarkan pengalaman pribadi peneliti, peneliti menduga bahwa 
faktor pengetahuan, faktor kemanfaatan, faktor kelemahan, faktor 
kemudahan, faktor promosi mempengaruhi minat penggunaan e-money 
berbasis mobile (OVO) oleh generasi milenial dan generasi Z fakultas 




KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan uraian yang membahas permasalahan pengaruh 
pengetahuan produk, kemanfaatan dan kelemahan produk, kemudahan produk 
dan promosi produk terhadap minat generasi milenial dan generasi Z Fakultas 
Syariah dan Ilmu Hukum UIN Suska Riau dalam menggunakan uang 
elektronik (E-Money) berbasis mobile (OVO) maka penelitian ini 
menghasilakn beberapa kesimpulan yang secara ringkas disajikan sebagai 
berikut: 
1. Dari hasil uji t terdapat pengaruh yang positif dan signifikan antara 
pengetahuan produk OVO, kemanfaatan dan kelemahan produk OVO, 
kemudahan produk OVO dan promosi produk OVO terhadap minat 
generasi milenial dan generasi Z Fakultas Syariah dan Ilmu Hukum UIN 
Suska Riau dalam menggunakan uang elektronik (E-Money) berbasis 
mobile (OVO). Dengan demikian Ho ditolak dan Ha diterima. Dengan 
kolerasi pengetahuan produk OVO, kemanfaatan dan kelemahan produk 
OVO, kemudahan produk OVO dan promosi produk OVO terhadap minat 
generasi milenial dan generasi Z Fakultas Syariah dan Ilmu Hukum UIN 
Suska Riau dalam menggunakan uang elektronik (E-Money) berbasis 
mobile (OVO) memiliki hubungan yang positif dan kuat. 
2. Uang Elektronik berbasis mobile (OVO) telah sesuai dengan prinsip 




yang dilakukan dengan cara syariat Islam, seperti halnya tidak terjadi 
gharar (ketidakjelasan) selama bertransaksi dengan uang elektronik 
berbasis mobile (OVO). 
 
B. Saran  
Berdasarkan hasil pembahasan dan kesimpulan maka penulis 
memberikan beberapa saran terkait hasil penelitian sebagai berikut:  
1. Perlu adanya peningkatan sosialisasi kepada generasi milenial dan 
generasi Z untuk lebih baik menggunakan uang elektronik di masa 
pandemic ini dikarenakan salah satu penyebaran virus juga bisa terjadi 
melalui uang. Sosialisasi bisa dilakukan dengan membuat poster di social 
media yang rata-rata penggunanya adalah generasi milenial dan generasi Z 
2. Bagi peneliti selanjutnya, sebaiknya menambahkan jumlah variabel lain 
yang memiliki pengaruh terhadap pengetahuan dan memperluas objek 
penelitian yang digunakan dalam penelitian ini. Sehingga penelitian 
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KUISIONER SKRIPSI FAKTOR-FAKTOR YANG MEMPENGARUHI 
MINAT PENGGUNAAN E-MONEY BERBASIS MOBILE (OVO) OLEH 
GENERASI MILENIAL DAN GENERASI Z FAKULTAS SYARIAH DAN 
ILMU HUKUM DI MASA PANDEMI COVID-19 DALAM PRESFEKTIF 
ISLAM 
 
Angka 1 = Sangat Tidak Setuju (STS) 
Angka 2 = Tidak 
Setuju (TS) 
Angka 3 = Netral (N) 
Angka 4 = Setuju (S) 





X1 =  Pengetahuan Produk OVO 














3. Saya tau tentang OVO yang bisa  digunakan untuk pembayaran semua 

























X2 = Kemanfaatan Produk OVO 









2. Saya merasa dengan bertransaksi dengan OVO bisa menghemat waktu 






3. Saya tau dengan menggunakan OVO pelanggan dapat menggunakan 






4. Saya tau menggunakan OVO yang lebih murah daripada menggunakan 






X3 = Kelemahan Produk OVO 
5. Saya merasa rugi jika saldo OVO yang tidak bisa di refund ketika ada 





















8. Saya merasa susah jika ingin mendaftar menjadi member premium 








         X3 = Kemudahan Produk OVO 
1. Saya merasa mudah dalam  mempelajari dan menggunakan aplikasi 









2. Saya merasa dipermudah karna tidak perlu membawa uang tunai di 
masa pandemi 
o  1 
o  2 
o  3 
o  4 
o  5 
3. Saya merasa mudah dalam  melakukan transfer saldo OVO 
o  1 
o  2 
o  3 
o  4 
o  5 
4. Saya merasa mudah saat melakukan Top-Up saldo di Bank atau ATM 
o  1 
o  2 
o  3 
o  4 
o  5 
5. Saya merasa mudah saat melakukan tarik tunai saldo OVO 
o  1 
o  2 
o  3 
o  4 
o  5 
6. Saya merasa mudah saat melakukan  pembayaran menggunakan OVO 
di masa pandemi 
o   1 
o   2 
o   3 
o   4 
o   5 
 
 








X4 = Promosi Produk OVO 


















4. Saya merasa jelas dan mudah mengerti dengan  promosi-promosi 



























Y = Minat Generasi Milenial dan Generasi Z Fakultas Syariah dan Ilmu 
Hukum UIN Suska Riau Dalam Penggunaan Uang Elektronik OVO 
1. Saya merasa tertarik menggunakan OVO setelah mengetahui tata cara 
penggunaannya 
o   1 
o   2 
o   3 
o   4 
o   5 
2. Saya merasa tertarik menggunakan OVO setelah mengetahui 
kemudahan yang di dapat ketika bertransaksi 
o   1 
o   2 
o   3 
o   4 
o   5 
3. Saya merasa tertarik menggunakan OVO setelah mengetahui 
kemanfaatan dan kelemahan yang akan dirasakan 
o   1 
o   2 
o   3 
o   4 
o   5 
4. Saya merasa tertarik menggunakan OVO dikarenakan OVO 
menghemat waktu di masa pandemi 
o  1 
o  2 
o  3 
o  4 




5. Saya merasa tertarik menggunakan OVO setelah mengetahui promo 
yang di sediakan 
o  1 
o  2 
o  3 
o  4 
o  5 
6. Saya merasa tertarik menggunakan OVO dikarenakan OVO adalah 
uang elektronik yang cocok di gunakan saat masa pandemi 
o  1 
o  2 
o  3 
o  4 























 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
TS 4 4.5 4.5 4.5 
N 16 18.2 18.2 22.7 
S 52 59.1 59.1 81.8 
SS 16 18.2 18.2 100.0 




 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
TS 7 8.0 8.0 8.0 
N 17 19.3 19.3 27.3 
S 52 59.1 59.1 86.4 
SS 12 13.6 13.6 100.0 






 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
N 19 21.6 21.6 21.6 
S 57 64.8 64.8 86.4 
SS 12 13.6 13.6 100.0 




 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
TS 9 10.2 10.2 10.2 
N 21 23.9 23.9 34.1 
S 52 59.1 59.1 93.2 
SS 6 6.8 6.8 100.0 




 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
TS 6 6.8 6.8 6.8 
N 24 27.3 27.3 34.1 
 
 
S 52 59.1 59.1 93.2 
SS 6 6.8 6.8 100.0 




 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
TS 5 5.7 5.7 5.7 
N 17 19.3 19.3 25.0 
S 52 59.1 59.1 84.1 
SS 14 15.9 15.9 100.0 




 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
TS 2 2.3 2.3 2.3 
N 15 17.0 17.0 19.3 
S 64 72.7 72.7 92.0 
SS 7 8.0 8.0 100.0 






 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
TS 6 6.8 6.8 6.8 
N 12 13.6 13.6 20.5 
S 56 63.6 63.6 84.1 
SS 14 15.9 15.9 100.0 




 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
TS 2 2.3 2.3 2.3 
N 12 13.6 13.6 15.9 
S 60 68.2 68.2 84.1 
SS 14 15.9 15.9 100.0 







 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
TS 4 4.5 4.5 4.5 
N 11 12.5 12.5 17.0 
S 57 64.8 64.8 81.8 
SS 16 18.2 18.2 100.0 




 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
TS 10 11.4 11.4 11.4 
N 13 14.8 14.8 26.1 
S 55 62.5 62.5 88.6 
SS 10 11.4 11.4 100.0 









TS 4 4.5 4.5 4.5 
N 13 14.8 14.8 19.3 
S 58 65.9 65.9 85.2 
SS 13 14.8 14.8 100.0 




 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
TS 3 3.4 3.4 3.4 
N 11 12.5 12.5 15.9 
S 59 67.0 67.0 83.0 
SS 15 17.0 17.0 100.0 




 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
TS 12 13.6 13.6 13.6 
N 11 12.5 12.5 26.1 
S 55 62.5 62.5 88.6 
 
 
SS 10 11.4 11.4 100.0 




 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
TS 4 4.5 4.5 4.5 
N 19 21.6 21.6 26.1 
S 57 64.8 64.8 90.9 
SS 8 9.1 9.1 100.0 




 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
TS 3 3.4 3.4 3.4 
N 12 13.6 13.6 17.0 
S 54 61.4 61.4 78.4 
SS 19 21.6 21.6 100.0 






 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
TS 4 4.5 4.5 4.5 
N 15 17.0 17.0 21.6 
S 62 70.5 70.5 92.0 
SS 7 8.0 8.0 100.0 




 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
TS 3 3.4 3.4 3.4 
N 18 20.5 20.5 23.9 
S 59 67.0 67.0 90.9 
SS 8 9.1 9.1 100.0 






 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
TS 3 3.4 3.4 3.4 
N 11 12.5 12.5 15.9 
S 57 64.8 64.8 80.7 
SS 17 19.3 19.3 100.0 




 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
TS 8 9.1 9.1 9.1 
N 17 19.3 19.3 28.4 
S 58 65.9 65.9 94.3 
SS 5 5.7 5.7 100.0 




 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid TS 7 8.0 8.0 8.0 
 
 
N 12 13.6 13.6 21.6 
S 55 62.5 62.5 84.1 
SS 14 15.9 15.9 100.0 




 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
TS 2 2.3 2.3 2.3 
N 19 21.6 21.6 23.9 
S 46 52.3 52.3 76.1 
SS 21 23.9 23.9 100.0 




 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
TS 2 2.3 2.3 2.3 
N 19 21.6 21.6 23.9 
S 48 54.5 54.5 78.4 
SS 19 21.6 21.6 100.0 
 
 




 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
N 24 27.3 27.3 27.3 
S 53 60.2 60.2 87.5 
SS 11 12.5 12.5 100.0 




 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
TS 8 9.1 9.1 9.1 
N 18 20.5 20.5 29.5 
S 44 50.0 50.0 79.5 
SS 18 20.5 20.5 100.0 







 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
TS 4 4.5 4.5 4.5 
N 20 22.7 22.7 27.3 
S 46 52.3 52.3 79.5 
SS 18 20.5 20.5 100.0 




 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
TS 3 3.4 3.4 3.4 
N 20 22.7 22.7 26.1 
S 45 51.1 51.1 77.3 
SS 20 22.7 22.7 100.0 









TS 3 3.4 3.4 3.4 
N 12 13.6 13.6 17.0 
S 56 63.6 63.6 80.7 
SS 17 19.3 19.3 100.0 




 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
TS 3 3.4 3.4 3.4 
N 11 12.5 12.5 15.9 
S 55 62.5 62.5 78.4 
SS 19 21.6 21.6 100.0 




 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
N 14 15.9 15.9 15.9 
S 67 76.1 76.1 92.0 
SS 7 8.0 8.0 100.0 
 
 




 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
TS 11 12.5 12.5 12.5 
N 14 15.9 15.9 28.4 
S 58 65.9 65.9 94.3 
SS 5 5.7 5.7 100.0 




 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
TS 3 3.4 3.4 3.4 
N 13 14.8 14.8 18.2 
S 57 64.8 64.8 83.0 
SS 15 17.0 17.0 100.0 







 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
TS 8 9.1 9.1 9.1 
N 16 18.2 18.2 27.3 
S 62 70.5 70.5 97.7 
SS 2 2.3 2.3 100.0 






Case Processing Summary 
 N % 
Cases 
Valid 88 100.0 
Excluded
a
 0 .0 
Total 88 100.0 
 













 Mean Std. Deviation N 
X1_1 3.9091 .73713 88 
X1_2 3.7841 .77976 88 
X1_3 3.9205 .59154 88 
X1_4 3.6250 .76282 88 
X1_5 3.6591 .70932 88 
X1_6 3.8523 .75109 88 
 
Item-Total Statistics 
 Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance 




Alpha if Item 
Deleted 
X1_1 18.8409 7.745 .738 .829 
X1_2 18.9659 7.574 .730 .830 
X1_3 18.8295 9.499 .402 .881 
X1_4 19.1250 7.766 .698 .837 
X1_5 19.0909 8.015 .697 .837 






Mean Variance Std. Deviation N of Items 
22.7500 11.316 3.36394 6 
 
RELIABILITY 
  /VARIABLES=X2_1 X2_2 X2_3 X2_4 X2_5 X2_6 X2_7 X2_8 
  /SCALE('X2') ALL 
  /MODEL=ALPHA 
  /STATISTICS=DESCRIPTIVE SCALE 




Case Processing Summary 
 N % 
Cases 
Valid 88 100.0 
Excluded
a
 0 .0 
Total 88 100.0 
 














 Mean Std. Deviation N 
X2_1 3.8636 .57098 88 
X2_2 3.8864 .74943 88 
X2_3 3.9773 .62473 88 
X2_4 3.9659 .70219 88 
X2_5 3.7386 .80935 88 
X2_6 3.9091 .68877 88 
X2_7 3.9773 .66050 88 











 Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance 




Alpha if Item 
Deleted 
X2_1 27.1705 18.649 .751 .934 
X2_2 27.1477 16.978 .832 .927 
X2_3 27.0568 17.778 .856 .927 
X2_4 27.0682 17.467 .804 .929 
X2_5 27.2955 16.831 .782 .931 
X2_6 27.1250 17.582 .800 .930 
X2_7 27.0568 18.008 .755 .933 




Mean Variance Std. Deviation N of Items 
31.0341 22.677 4.76204 8 
 
RELIABILITY 
  /VARIABLES=X3_1 X3_2 X3_3 X3_4 X3_5 X3_6 X3_7 
  /SCALE('X3') ALL 
  /MODEL=ALPHA 
  /STATISTICS=DESCRIPTIVE SCALE 





Case Processing Summary 
 N % 
Cases 
Valid 88 100.0 
Excluded
a
 0 .0 
Total 88 100.0 
 










 Mean Std. Deviation N 
X3_1 3.7841 .66866 88 
X3_2 4.0114 .70294 88 
X3_3 3.8182 .63509 88 
X3_4 3.8182 .63509 88 
X3_5 4.0000 .67806 88 
X3_6 3.6818 .71992 88 




 Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance 




Alpha if Item 
Deleted 
X3_1 23.1932 8.893 .724 .811 
X3_2 22.9659 8.654 .745 .807 
X3_3 23.1591 10.204 .400 .856 
X3_4 23.1591 9.308 .650 .823 
X3_5 22.9773 8.804 .737 .809 
X3_6 23.2955 9.406 .522 .842 




Mean Variance Std. Deviation N of Items 
26.9773 12.229 3.49705 7 
 
RELIABILITY 
  /VARIABLES=X4_1 X4_2 X4_3 X4_4 X4_5 X4_6 
  /SCALE('X4') ALL 
  /MODEL=ALPHA 
  /STATISTICS=DESCRIPTIVE SCALE 







Case Processing Summary 
 N % 
Cases 
Valid 88 100.0 
Excluded
a
 0 .0 
Total 88 100.0 
 










 Mean Std. Deviation N 
X4_1 3.9773 .74243 88 
X4_2 3.9545 .72570 88 
X4_3 3.8523 .61662 88 
X4_4 3.8182 .86497 88 
X4_5 3.8864 .77950 88 




 Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance 




Alpha if Item 
Deleted 
X4_1 19.4432 10.043 .942 .895 
X4_2 19.4659 10.183 .932 .896 
X4_3 19.5682 13.306 .298 .966 
X4_4 19.6023 9.737 .842 .909 
X4_5 19.5341 10.068 .880 .902 
X4_6 19.4886 10.184 .865 .905 
 
Scale Statistics 
Mean Variance Std. Deviation N of Items 
23.4205 15.028 3.87661 6 
 
RELIABILITY 
  /VARIABLES=Y1 Y2 Y3 Y4 Y5 Y6 
  /SCALE('Y') ALL 
  /MODEL=ALPHA 
  /STATISTICS=DESCRIPTIVE SCALE 









Case Processing Summary 
 N % 
Cases 
Valid 88 100.0 
Excluded
a
 0 .0 
Total 88 100.0 
 










 Mean Std. Deviation N 
Y1 3.9886 .68639 88 
Y2 4.0227 .69443 88 
Y3 3.9205 .48475 88 
Y4 3.6477 .77370 88 
Y5 3.9545 .67652 88 






 Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance 




Alpha if Item 
Deleted 
Y1 19.2045 5.291 .795 .723 
Y2 19.1705 5.476 .712 .743 
Y3 19.2727 7.166 .336 .820 
Y4 19.5455 6.366 .335 .837 
Y5 19.2386 5.356 .785 .726 
Y6 19.5341 6.137 .501 .793 
 
Scale Statistics 
Mean Variance Std. Deviation N of Items 
23.1932 8.273 2.87621 6 
 
FREQUENCIES VARIABLES=X1_1 X1_2 X1_3 X1_4 X1_5 X1_6 X2_1 X2_2 X2_3 X2_4 X2_5 
X2_6 X2_7 X2_8 X3_1 X3_2 X3_3 X3_4 X3_5 X3_6 X3_7 X4_1 X4_2 X4_3 X4_4 X4_5 X4_6 
Y1 Y2 Y3 Y4 Y5 Y6 










Model Unstandardized Coefficients Standardized 
Coefficients 
T Sig. 
B Std. Error Beta 
1 
(Constant) 3.070 .915  3.356 .001 
X1 .244 .075 .285 3.231 .002 
X2 .150 .049 .248 3.031 .003 
X3 .212 .052 .257 4.048 .000 





Model Collinearity Statistics 
Tolerance VIF 
1 
(Constant)   
X1 .205 4.884 
X2 .238 4.207 
X3 .394 2.538 
X4 .365 2.743 
 






Hasil Uji Validitas 
Hasil Uji Validitas Variabel Pengetahuan Produk OVO 
Variabel No Item 
R table (N:88; 
Df:86) 
R hitung Keterangan 
Pengetahuan Produk OVO 
1 0,2072 0,738  Valid 
2 0,2072 0,730 Valid 
3 0,2072 0,402  Valid 
4 0,2072 0,698 Valid 
5 0,2072 0,697 Valid 
6 0,2072 0,699 Valid 

















R hitung Keterangan 
Kemanfaatan dan Kelemahan Produk 
OVO 
1 0,2072   0,751  Valid 
2 0,2072  0,832 Valid 
3 0,2072  0,856 Valid 
4 0,2072  0,804 Valid 
5 0,2072  0,782 Valid 
6 0,2072  0,800 Valid 
7 0,2072  0,755 Valid 
8 0,2072  0,744 Valid 





















R hitung Keterangan 
Kemudahan Produk OVO 
1 0,2072   0,724  Valid 
2 0,2072  0,745 Valid 
3 0,2072  0,400 Valid 
4 0,2072  0,650 Valid 
5 0,2072  0,737 Valid 
6 0,2072  0,522 Valid 
7 0,2072  0,515 Valid 
 
 







R hitung Keterangan 
Promosi Produk OVO 
1 0,2072  0,942  Valid 
2 0,2072  0,932 Valid 
3 0,2072  0,298 Valid 
4 0,2072  0,842 Valid 
5 0,2072  0,880 Valid 


















R hitung Keterangan 
Minat Penggunaan Produk OVO 
1 0,2072   0,795  Valid 
2 0,2072  0,712 Valid 
3 0,2072  0,336 Valid 
4 0,2072  0,335 Valid 
5 0,2072  0,785 Valid 
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